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Penyelarasan landmark wajah atau lebih dikenal dengan istilah face alignment merupakan 
tahap pra proses pada berbagai masalah komputer visi berkaitan dengan wajah. Pada video 
dengan tingkat noise cukup tinggi dan pergerakan wajah sangat dinamis, pergerakan titik 
landmark hasil face alignment antar frame cenderung tidak stabil, halus dan natural. 
Penggunaan beberapa metode filter pada pergerakan titik landmark hasil face alignment 
antar frame memberikan efek jitter atau gerakan tak beraturan yang sering terjadi pada 
gerakan wajah lambat dan efek lag atau keterlambatan mengikuti gerakan sebenarnya yang 
sering terjadi pada gerakan wajah cepat. 1 € (One Euro) Filter merupakan filter berbasis 
event yang mampu mengadaptasikan proses filter berdasarkan event. Pemanfaatan 1 € 
Filter untuk beradaptasi pada event pergerakan wajah cocok digunakan sebagai filter efek 
lag dan jitter tersebut. Hasil beberapa pengujian pada parameter pelatihan menunjukan 
bahwa jumlah cluster untuk inisialisasi bentuk awal wajah memberikan hasil lebih baik 
pada nilai dua kali atau tiga kali nilai parameter jumlah sampel dibanding jumlah cluster 
sama dengan jumlah sampel. Pada parameter ukuran patch gambar dengan nilai 32 
menghasilkan estimasi landmark wajah lebih akurat dibanding dengan ukuran patch 
bernilai 16 dan 24. Penggunaan parameter jumlah channel HOG bernilai 9, 13, 17 dan 21 
tidak meberikan perbedaan akurasi face alignment secara signifikan.  







Face alignment has been used on preprocess stage in many facial related computer vision’s 
problems. Face alignment on video with high noise and very dynamic face movement tend 
to result in unstable, unsmooth and unnatural facial landmark movement between frames. 
Utillization of some filter methods on the facial landmark movement always give jitter 
effect on slow face movement and give lag effect on fast face movement. 1 € Filter is low 
pass filter based on event that have ability to adapt filtering process based on event. This 
ability can be used to adapt filter on the event of face movement and resulting in reduced 
jitter and lag effects. Experiment on training parameter number of cluster with value two 
and three times value have better accuracy than value of number of cluster same as number 
of sample. Face alignment with parameter training patch size 32 have better accuray than 
16 and 24. Accuration of face alignment with value number of channel parameter of HOG 
9, 13, 17 and 21 results in face alignment with similar accuracy. 
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Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, dan ruang 
lingkup penelitian tugas akhir mengenai aplikasi penyelarasan landmark wajah pada wajah 
dalam video dengan supervised descent method terbantu 1 € (one euro) filter. 
1. 1. Latar Belakang 
Penyelarasan landmark wajah / face alignment / facial landmark localization / 
facial feature detection pada dasarnya merupakan permasalahan image registration. 
Untuk pembahasan selanjutnya penggunaan kata penyelarasan landmark wajah 
diwakili dengan face alignment. Proses face alignment secara umum berusaha 
melakukan deformasi model, templat atau bentuk wajah agar bersesuaian dengan 
gambar wajah (Wu, et al., 2008). Titik landmark yang dihasilkan proses face 
alignment mewakili fitur wajah yang merupakan informasi utama geometri wajah. 
Gambar 1.1 menampilkan hasil dari face alignment.  
 
Gambar 1.1. Hasil Face Alignment 
Face alignment merupakan tahap pra proses pada berbagai masalah computer 
vision berkaitan dengan  wajah (Su, et al., 2008). Face alignment menghasilkan fitur 
wajah yang digunakan pada proses selanjutnya. Semakin tinggi tingkat akurasi metode 
face alignment semakin baik pula feature yang diperoleh dan semakin tinggi pula 
tingkat keberhasilan sistem tersebut (Jiao, et al., 2003). Diantara permasalahan yang 
memerlukan face alignment adalah pemodelan 3D, estimasi pose, analisis ekspresi, 
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pengenalan wajah, animasi wajah, gaze tracking, dll (Wang, et al., 2002; Su, et al., 
2008). Real-time face alignment pada video sangat penting untuk berbagai aplikasi 
misalnya analisis ekspresi wajah, memonitor tingkat kelelahan supir, dll (Su, et al., 
2008). 
Berbagai variasi pada tampilan wajah karena bentuk, pose, pencahayaan, 
ekspresi, penghalang dan resolusi gambar menjadikan face alignment permasalahan 
yang menantang (Wu, et al., 2008). Salah satu metode dalam menyelesaikan 
permasalahan face alignment adalah Supervised Descent Method (SDM) (Xiong & De 
la Torre, 2013). Metode ini memberikan hasil cukup baik pada media gambar statis.  
Pada video dengan tingkat noise cukup tinggi dan pergerakan wajah sangat 
dinamis, pergerakan titik landmark hasil face alignment antar frame cenderung tidak 
stabil, halus dan natural. Pergerakan titik landmark hasil face alignment antar frame 
memberikan efek jitter atau gerakan tak beraturan yang sering terjadi pada gerakan 
wajah lambat dan efek lag atau keterlambatan mengikuti gerakan sebenarnya yang 
sering terjadi pada gerakan wajah cepat. Penggunaan filter dengan nilai frekwensi 
tetap cenderung gagal dalam mengatasi salah satu dari kedua efek tersebut. 1 € (one 
euro) filter merupakan filter berbasis event yang mampu mengadaptasikan proses 
filter berdasarkan event. Kemampuan tersebut cocok dengan permasalahan face 
alignment, karena pergerakan wajah dapat dipandang sebagai suatu event. Ketika 
pergerakan wajah cepat 1 € filter memperbesar nilai frekwensi cutoff, sehingga hasil 
efek lag dapat dikurangi dan ketika pergerakan wajah lambat 1 € filter mengurangi 
nilai frekwensi cutoff sehingga efek jitter berkurang.  
1 € filter merupakan filter dengan kemampuan mengadaptasikan frekwensi 
cutoff pada low pass filter berdasarkan kecepatan gerakan atau secara lebih umum 
turunan-nya. 1 € filter merupakan filter berbasis event yang mampu mengadaptasikan 
proses filter berdasarkan event (Casiez, et al., 2012). Filter dengan frekwensi tetap 
pada setiap sampel cenderung memberikan hasil kurang optimal untuk mengurangi 
efek lag dan jitter secara bersamaan. 
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Diharapkan dengan menggunakan 1 € sebagai filter pada proses face alignment 
SDM pada video dapat meningkatkan akurasi, meningkatkan kehalusan dan dapat 
menghadapi noise, serta mampu mengurai gerakan tak beraturan dan keterlambatan 
mengikuti gerakan sebenarnya pada pergerakan titik landmark hasil face alignment 
antar frame. 
1.2. Rumusan Masalah 
Bagaimana mengembangkan aplikasi penyelarasan landmark wajah pada wajah 
dalam video dengan Supervised Descent Method terbantu 1 € (one euro) filter dan 
bagaimana pengaruh parameter-parameter pelatihan terhadap tingkat akurasi proses 
face alignment dalam aplikasi tersebut. 
1.3. Tujuan dan Manfaat 
Penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Menghasilkan aplikasi penyelarasan landmark wajah pada wajah (face alignment) 
dalam video dengan SDM terbantu 1 € (one euro) filter. 
2. Menguji tingkat akurasi aplikasi face alignment pada video dengan SDM terbantu 
1 € (one euro) filter pada beberapa parameter pelatihan. 
Penelitian ini bermanfaat menghasilkan aplikasi penyelarasan landmark wajah 
pada wajah sebagai tahap pra proses pada beberapa masalah computer vision berkaitan 
dengan wajah, diantaranya pemodelan wajah 3D, estimasi pose, analisis ekspresi, 
pengenalan wajah, animasi wajah, gaze tracking, dll.  
1.4. Ruang Lingkup 
Ruang lingkup penelitian adalah:  
1. Face alignment bergantung pada pendeteksi wajah. Jika pendeteksi wajah gagal,   
maka proses face alignment gagal. 
2. Face Alignment hanya dilakukan pada hasil deteksi wajah terbesar pada tiap frame 
atau gambar video.  
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3. Terdapat tiga pilihan keluaran hasil face alignment, yaitu: 
a. File video dengan latar belakang putih dan bentuk wajah hasil face alignment 
berwarna hitam. 
b. File video dengan latar belakang merupakan video masukan setelah warna 
diubah menjadi grayscale dan penggambaran bentuk wajah hasil face alignment 
berwarna selain hitam, putih dan abu-abu.  
c. File teks berisi letak setiap landmark bentuk wajah pada setiap frame video.  
4. Dilakukan pengujian mengenai hubungan parameter-parameter SDM terhadap 
tingkat akurasi face alignment. 
1.5. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang digunakan dalam tugas akhir ini terbagi dalam 
beberapa pokok bahasan, yaitu : 
BAB I PENDAHULUAN 
 Pendahuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 
manfaat, ruang lingkup dan sistematika penulisan dalam pembuatan tugas 
akhir. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 Bab ini berisi tentang dasar teori yang digunakan dalam tugas akhir ini. 
Dasar teori yang disajikan antara lain tentang Supervised Descent 
Method, HOG Descriptor, 1 € Filter, K-Means Clustering, UML (Unified 
Modeling Language) dan Proses Pengembangan Perangkat Lunak. 
BAB III DEFINISI KEBUTUHAN, ANALISIS DAN PERANCANGAN 
 Pada bab ini dibahas tentang proses pengembangan aplikasi pada tahap 
analisis dan tahap pemodelan yang meliputi definisi kebutuhan, analisis 
dan perancangan. 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
 Bab ini membahas tahap konstruksi aplikasi yang meliputi implementasi 
dan pengujian. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
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 Bab ini berisi kesimpulan yang diambil berkaitan dengan perangkat lunak 
yang dikembangkan dan saran-saran untuk pengembangan perangkat 
lunak lebih lanjut. 
  
